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Ketertarikan penulis untuk mengangkat  alih wahana dongeng kancil sebagai 
topik dari tugas akhir ini berawal dari kemunculan memori-memori masa 
kecil penulis dengan dongeng kancil dan ibu. Selain itu ketertarikan pada 
dunia anak-anak membawa penulis melihat fenomena munculnya serial-serial 
animasi di televisi dan juga kanal Youtube yang menceritakan tentang 
dongeng kancil, juga temuan penulis pada hadirnya buku dongeng kancil 
nusantara yang bersumber dari cerita pewayangan dan serat atau buku induk 
teks-teks dongeng kancil. Internalisasi menjadi hal yang ingin dituju penulis. 
Sebuah penanaman dan penguatan nilai ke dalam diri. Landasan teori yang 
digunakan dalam penciptaan  karya menggunakan metode penciptaan karya 
seni oleh L.H. Chapman yaitu (1) Inception of idea, (2) Elaboration and 
refinement, (3) Heention in a medium, dan pemanfaatan beberapa teori 
diantaranya teori mengenai alih wahana, metafora, dan internalisasi. Berbagai 
media digunakan sebagai sumber inspirasi dalam pembuatan karya seperti 
buku, film animasi anak, dan karya seni. Adapun hasil penciptaan yang 
dihasilkan dalam tugas akhir ini berjumlah tujuh karya seni hasil alih wahana 
dalam berbagai media seperti lukis, batik dan patung. Perwujudan visual 
karya penulis secara konseptual dimetaforakan pada visualisasi objek kancil 
yang menyesuaikan pada konteks cerita yang dibangun. Karya-karya yang 
dihasilkan adalah serangkaian proses yang dilalui penulis untuk mencapai 
internalisasi diri. Bagaimana perjalanan diri dan kesadarannya hingga 
bertemu dengan memori masa lalu, dan kembali pada hari ini dengan 
membawa nilai. Melalui karya-karya ini penulis berharap agar karya penulis 
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The author's interest in raising  transformation the fairy tale of the mouse 
deer as the topic of this final project originated from the emergence of the 
author's childhood memories with the fairy tale of the mouse deer and her 
mother. In addition, interest in the world of children led the author to discover 
the phenomenon of the emergence of animated series on television and also 
a Youtube channel that tells about the fairy tale of the mouse deer, as well as 
the author's findings on the presence of the archipelago's mouse deer fairy 
tale books sourced from wayang stories and Serat (the main book of the 
mouse deer fables). Internalization as the autohor’s orientation. The 
implanation and strengthening of value to our self. The basic theory in the 
creation of artworks uses the method of creating works of art by L.H. 
Chapman that is (1) Inception of idea, (2) Elaboration and refinement, (3) 
Heention in a medium, and several theories including the theory of 
adaptation, analytic psychology by Jung, and metaphor. Various media are 
used as a source of inspiration in making works such as books, animated 
children's films, and other media related to the topics raised. The results of 
the creation produced in this final project amounted to seven artworks of 
tranformation into various media such as painting, batik, and statue. The 
visual embodiment of the author's work is metaphorically on the visualization 
of the mouse deer object which is deconstructed to fit the context of the story 
being built. The artworks produced are a series of processes that the author 
goes through to achieve a process of internalization. How is the journey of 
self and consciousness to meet the memory of the past, and return to the 
present day with value. Through these artworks the author hopes that the 
author's work can give an impression, give an inner experience to every 
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I.I Latar Belakang 
 
Dongeng dalam khasanah kebudayaan Indonesia adalah sastra. Ia mengacu 
pada aksara, jajaran aksara yang pada hakikatnya adalah gambar tetapi menuntut 
disebarluaskan dalam bunyi. Dongeng tidak terpisahkan dari praktik tradisi lisan. 
Maka wujudnya sebagai barisan aksara bagaimanapun akan tetap tunduk pada 
aspek auditoris atau pendengaran, bukan visual. Kenyataan ini bertolak pada 
bagaimana setidaknya secara turun-temurun budaya ‘mendongeng’ yang merujuk 
pada ‘aktitas verbal’ menjadi metode yang efektif untuk berkomunikasi dengan 
anak dalam rangka menyampaikan nilai. Diungkapkan Damono (2018. hal. 19) 
bahwa “dongeng kancil misalnya, terus hidup dalam tradisi lisan kita bisa memiliki 
dua sumber yang berbeda : tulis dan lisan”.   
Dongeng dalam tatanan masyarakat tradisional adalah sebuah mitos. Mitos 
yang tumbuh dan berkembang sesuai nilai-nilai yang berlaku dalam sebuah 
masyarakat. Seperti diungkapkan Piliang (2018, hal. 109) “mitos dalam sebuah 
masyarakat memiliki fungsi sebagai penjaga nilai-nilai yang hidup di dalamnya”. 
Maka dongeng sebagai mitos adalah sebuah cerita yang mengangkut nilai-nilai 
masyarakat, oleh karenanya dongeng diyakini adalah milik tiap-tiap kolektif 
masyarakat. Menjadi mitos dalam kolektif masyarakat, artinya dongeng hadir 
sebagai konstruksi bahasa yang mengkomunikasikan setiap fenomena atau gejala- 
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gejala yang terjadi dalam masyarakat. Dongeng menjadi alternatif penjelas atas 
fenomena yang tidak terjawab secara ilmiah seperti fenomena alam, kelahiran, 
penemuan, atau gejala-gejala spiritual yang membawa nilai kearifan. Mendongeng 
adalah praktik mengkomunikasikan  fenomena atau gejala-gejala alam yang dalam 
masyarakat dipahami sebagai budaya folklore. 
Fokus penulis dalam penciptaan karya ini adalah jenis dongeng fabel kancil 
yang berbentuk cerita singkat berseri dengan karakter utama kancil dan teman-
temannya. Pramesti (2018) menyatakan jika dalam fable binatang-binatang menjadi 
dapat berfikir dan berinteraksi, juga dengan menyelesaikan permasalahan hidup 
layaknya manusia. Mereka dapat berfikir, berlogika, berperasaan, berbicara, 
bersikap, bertingkahlaku, dan lain-lain sebagaimana halnya manusia dengan bahasa 
manusia.  Pernyataan ini dipertegas kembali oleh Pramesti (2018) bahwa cerita 
binatang hadir sebagai personifikasi manusia, baik yang menyangkut penokohan 
lengkap beserta karakternya maupun persoalan hidup yang diungkapkannya. 
Artinya manusia dan berbagai persoalan itu diungkapkan lewat binatang. 
Dapat disimpulkan dongeng kancil merupakan cerita personifikasi manusia 
dalam wujud hewan kancil dan juga teman-temannya yang mengisahkan berbagai 
peristiwa unik dan berpesan moral. Dalam ingatan masa kecil penulis, dongeng 
kancil menjadi hiburan sekaligus sistem atau bahasa penjelas yang menyenangkan 
sebagai respon atas realitas yang dialami dalam keluarga masa itu. Kancil dibangun 
dari cerita keseharian dan terikat secara emosional dengan penulis karena 
personifikasi sebagai Ibu ataupun penulis sendiri. Pengalaman ini berhasil 
membentuk ikatan emosional, meninggalkan makna, dan membentuk cara pandang 
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yang berbeda. Dongeng kancil adalah dongeng Ibu dalam pengalaman empiris 
penulis.  
        Dalam kehidupannya individu akan disibukkan dengan hadirnya 
permasalahan yang datang dari luar. Mendorong individu membuat keputusan, 
mengatasi hambatan, dan memperbaiki serta melengkapi diri. Maka dalam masa ini 
hadirnya ingatan akan memori masa lalu dengan dongeng yang meninggalkan 
makna menjadi sebuah titik memuncaknya proses internalisasi nilai yang dirasakan 
pada diri penulis.  
Meminjam ungkapan Yuliman (2020, hal. 66) “Tak ada orang termasuk 
seniman bisa cukup perkasa untuk membuang dari dirinya segala hal yang 
menghubungkannya dengan masa kanak-kanak dan lingkungannya”. Bahwa 
mungkin seorang individu boleh dengan sengaja ataupun tidak melupakan apa yang 
telah terjadi dan melekat pada kulit luar kesadaran, tetapi akan ada hal-hal di 
antaranya yang telah merasuk di jiwa dan di bawah kesadaran, termasuk yang 
disadari penulis pada hari ini.  
        Kehadiran setiap ingatan yang bermakna di antara problematika yang dialami 
penulis tentu bukan tanpa arti. Setiap makna dongeng Ibu menyelipkan nilai yang 
mengandung gagasan tentang kebaikan, kebijaksanaan, atau segala sesuatu yang 
berharga untuk kehidupan. Maka kesadaran untuk melakukan penghayatan, 
pemasukan, penguatan, dan pemilikan nilai yang telah ada dalam ingatan, menjadi 
milik internal diri dinyatakan sebagai internalisasi oleh penulis.  
       Penulis menyadari diperlukan adaptasi tidak hanya kepada lingkungan luar 
tetapi juga dengan dunia batin. Maka internalisasi diungkapkan oleh Widyaningsih 
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(2014) adalah proses mendarah daging yakni menjadikan nilai meresap dalam 
sanubari; menjiwai nilai sebagai dasar pola pikir, sikap dan perilaku; membangun 
kesadaran diri sebagai komponen kecerdasan emosional untuk mengaplikasikan 
karakter dalam keseharian.  
Memori akan dongeng Ibu sebagai bahasa penjelas, negosiasi, dan pengajaran 
nilai hadir serupa ramalan Ibu atas hari ini. Bagaimana konflik batin yang dialami 
penulis ternyata mempunyai kemiripan, bersinggungan, atau beririsan dengan 
memori masa lalu. Ada benang merah yang menghubungkan keduanya, dan 
membawa penulis pada pencapaian kualitas makna, yakni nilai. Dongeng Ibu 
menjadi bagian dari konstruksi diri penulis dan kebenaran psikologis penulis. 
Dongeng Kancil sebagai bahasa tutur Ibu meninggalkan konsep nilai penting 
bagi penulis berupa pemahaman dasar hidup seperti menjaga ucapan dari 
kebohongan, ikhlas menerima hukuman jika bersalah, menghargai kerja keras, dan 
meyakini orang tua sebagai surga bagi anak-anaknya. Sebagai respon yang spontan 
atas sikap anak, dongeng Ibu adalah bahasa untuk menyampaikan pengertian dan 
nasihat. Dongeng Ibu mewakili kekuatan kebijaksanaan Ibu karena saat 
mendongengkan, Ibu tengah berupaya menerima realitas dan sikap baik-buruk anak 
dengan kebijaksanaannya. Maka konsep nilai inilah yang ingin diinternalisasi 
penulis dalam diri. 
Jika penulis adalah anak-anak yang dikonstruksikan oleh dongeng Ibu dan 
telah tumbuh dewasa dengan membawa konstruksi itu menemui dongeng-
dongengnya pada hari ini, maka setiap anak di luar sana dan problematikanya 
adalah juga konstruksi dongeng Ibunya masing-masing. Maka problematika dan 
5 
 
      
 
perasaan yang disampaikan dalam karya penulis bukan hanya perasaan pribadi 
penulis, tetapi adalah problematika dan perasaan yang juga mungkin 
bersinggungan, beririsan dan dialami banyak anak di luar sana.  
           Kancil penting dan menarik untuk dihadirkan sebagai ide dalam penciptaan 
karya seni dalam bentuk dan medianya yang berbeda. Maka dilakukan proses 
mengalihwahanakan dongeng-dongeng Kancil dalam karya seni lukis, batik dan 
patung. Jika  problematika dan ingatan dongeng Ibu dianalogikan sebagai nyawa 
dari dongeng penulis. Maka setiap judul dongeng yang terpilih sebagai sumber ide 
untuk dialihwahanakan adalah analogi atas peminjaman tubuh untuk diisikan 
dengan nyawa baru (dongeng penulis). Tubuh ini diperoleh dari proses pembacaan, 
adaptasi, dan persenyawaan elemen-elemen dongeng dengan konteks dongeng 
penulis.  Selanjutnya kesatuan tubuh dongeng ini akan ditempatkan dalam wahana 
yang baru. Wahana ini bukan sekedar tempat menetap, tetapi adalah rumah yang 
semestinya mewakili alasan, pengalaman, dan memantik makna. Demikian alih 
wahana menjadi strategi visual yang memperkaya wilayah eksplorasi media dan 
tafsir makna.  
       Kancil adalah metafor, yakni sebuah pilihan berbahasa dalam mengartikulasi 
pengalaman dan cara pandang penulis atas proses internalisasi nilai yang 
menghadirkan pemaknaan pada diri penulis dan sekitar. Kemudian dalam 
penciptaan karyanya penulis akan mengalihwahanakan 7 judul dongeng ke dalam 
tujuh karya seni yang terbagi dalam 3 karya seni lukis, 3 karya batik dan 1 karya 
patung. Maka dalam penciptaan karya ini akan digunakan metode penciptaan L.H. 
Chapman dengan 3 tahapan yakni, menemukan gagasan (Inception of an idea); 
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menyempurnakan, mengembangkan, dan memantapkan gagasan awal (Elaboration 
and refinement); dan visualisasi dalam medium (Heention in a medium) 
disampaikan dalam Syamsiar (2014, hal. 14). 
 
1.2  Rumusan Ide Penciptaan  
 
Adapun Rumusan Ide Penciptaan diantaranya : 
a.  Ide apa yang lahir dari kesadaran atas dongeng kancil sebagai dongeng Ibu 
dalam proses internalisasi diri penulis? 
b. Bagaimana perwujudan alih wahana dongeng kancil dalam penciptaan karya 
seni lukis, batik, dan patung ? 
1.3 Tujuan  
 
Adapun tujuan yang ingin dicapai diantaranya: 
a.   Membangun kesadaran dongeng kancil sebagai dongeng Ibu dalam proses 
mencapai internalisasi nilai. 
b.   Mewujudkan pemikiran dan pengalaman penulis terhadap dongeng kancil 
dan problematikanya dalam karya seni. 
c.    Menghadirkan  pemantik lewat karya seni lukis, batik, dan patung hasil alih 








         Dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat tidak hanya bagi 
penulis tetapi juga bagi penikmat seni, adapun manfaat yang ingin dicapai yaitu: 
1.4.1 Manfaat Untuk Penulis 
 
a.   Menjadi proses pembelajaran akan pentingnya penghayatan nilai atas 
problematika hari ini dan memori masa lalu untuk mencapai internalisasi 
diri 
b.     Meningkatkan kreatifitas dan mengembangkan kecakapan dalam mengolah 
ide menjadi gagasan dan artikulasi pemikiran  dalam proses 
mengalihwahanakan dongeng kancil pada beragam media. 
1.4.2 Manfaat untuk Umum 
 
a. Membuka kemungkinan terpicunya kesadaran akan pentingnya penghayatan 
diri atas problematika hari ini dan pengalaman masa lalu lewat karya seni alih 
wahana dongeng kancil. 
b.    Membuka kemungkinan ruang apresiasi masyarakat terhadap karya seni rupa 
hasil alih wahana dongeng Kancil 
1.4.3 Manfaat untuk Universitas Brawijaya 
 
        Bahwa penciptaan ini dapat menjadi sumbangan keilmuan dan rujukan 
penelitian atas topik alih wahana dongeng kancil dalam penciptaan karya seni 








2.1 Kajian Sumber Penciptaan 
 
        Seni merupakan refleksi kritis dan kreatif dari pemikiran manusia. 
Kreativitas dalam seni tak hanya lahir karena dorongan perasaan atau 
pemikiran, ia adalah kebenaran intuitif yang diperoleh dari seleksi panjang 
bawah sadar manusia. Bambang Sugiharto mengungkapkan kreativitas 
adalah hakikat seni, Marianto (2014). Karya seni sebagai manifestasi atas cara 
berpikir tidak akan terwujud tanpa adanya kecakapan dari penciptanya dalam 
mengamati, menafsirkan, menginterpretasi sekelilingnya menjadi sebuah 
gagasan.   
Merujuk pada pengertian seni menurut Soedarso (1990, dikutip dari 
Antasena 2018, hal. 3) “Seni merupakan hasil karya manusia yang 
mengkomunikasikan pengalaman-pengalaman batinnya. Pengalaman batin 
ini disajikan secara indah dan menarik sehingga merangsang timbulnya 
pengalaman batin baru pada manusia yang menghayatinya”. Pengalaman 
batin penulis yang menjadi ide penciptaan karya bisa berasal dari berbagai 
sumber seperti buku, film, lingkungan, gejala-gejala sosial, poster, film dan 
lain sebagainya. Maka sumber ide penciptaan karya yang menjadi bagian dari 
pengalaman penulis diantaranya: 
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 2.1.1 Memori  Masa Kecil 
 
Ketidaksengajaan bertemu dengan teks-teks dongeng kancil tulisan 
tangan Ibu, memantik penulis pada ingatan akan bagaimana Ibu 
menghadirkan hiburan sekaligus pendidikan dasar di rumah, dan menggiring 
pada kemunculan satu-persatu memori masa kecil penulis. Kesadaran akan 
terhubungnya setiap apa yang terjadi hari ini dengan masa lalu, menjadikan 
setiap persinggungan antara keduanya yang banyak dikonstruksi lewat 
dongeng Ibu,  membawa penulis pada penghayatan akan hidup dan 
pemaknaan. Ada dua kasus yang menjadi memori hangat dan berkesan bagi 
penulis. Pertama yakni penerapan pola hukuman dengan setrap sebagai 
bentuk sanksi atas kesalahan seperti tidak menurut, membentak pada orang 
tua, bahkan mengambil uang tanpa izin. Atau memori tentang bagaimana Ibu 
melibatkan penulis dalam pekerjaannya menjahit. Sekedar duduk menemani, 
mengambilkan kancing, gunting, kapur jahit, atau memasukkan benang pada 
jarum hingga mengantarkan baju pada pelanggan. Sederhananya ada 
pengajaran tentang sebuah usaha di balik setiap mainan, baju, atau sepatu 
baru penulis. 
Peristiwa ketika penulis berhasil menangkap relasi dari pengalaman 
tentang salah-disetrap sebagai tanggung jawab atau menjahit- mendapat uang 
sebagai kerja keras dengan dongeng kancil sebagai sistem penjelas Ibu 
merupakan perolehan insight atau pemahaman esensial dari pengamatan yang 
dilakukan anak (penulis). Professor M.Dwi Marianto dalam kuliah umum 
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Seni dan Daya Hidup dalam Perspektif Quantum (2019)  Bahwa pengamatan 
dengan keterbukaan hati dan pikiran akan mengarahkan pada perolehan 
insight yakni pemahaman esensial atau fundamental. 
Diungkapkan Niels Bohr  (dikutip dari Marianto 2017, hal. 127) bahwa 
realitas hanya akan eksis setelah suatu observasi dilakukan terhadapnya. 
Dalam observasi sederhananya si anak (penulis) akan menghubungkan 
perilaku atas kesalahannya, sensasi dari hukuman berdiri, rasa menyesal, 
ketegasan ibu, dan keintiman serta kasih sayang ibu lewat dongeng kancil 
menjadi sebuah konsep. ‘Konsep’ inilah yang penting untuk digaris bawahi 
karena menghadirkan makna. Seperti yang ditegaskan oleh Marianto (2017, 
hal. 130) yang paling bermakna adalah persepsi dia (anak) tentang makna dan 
kekuatan dari suatu konsep. 
Oleh karenanya kancil menjadi karakter yang sangat istimewa dan 
bermakna bagi penulis, karena dari proses mendongeng ada pembentukan 
ikatan emosional satu sama lain. Ketika dipersonifikasikan menjadi si anak, 
sikap kancil yang merepresentasikan figur pahlawan, bertanggung jawab, 
pemberani, suka menolong, banyak teman dilekatkan dalam diri penulis. 
Maka terbangun persepsi bahwa penulis adalah anak yang istimewa, baik dan 
disayangi. Kancil adalah arketipe anak-anak yang sempurna. Dalam konteks 
yang berbeda kancil dipersonifikasi atas Ibu dan diisi  di dalamnya 
pengalaman-pengalaman dengan kehangatan dan kebijaksanaan Ibu. Maka 
kancil menjadi arketipe Ibu bagi penulis yang mengacu pada citraan figur 
yang berjasa, harus dihormati, dicintai, dan menjadi contoh. Kancil menjadi 
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kompleks bagi penulis yang memenuhi segala gambaran dunia anak-anak 
yang imajinatif tanpa tekanan, dunia bermain,  penuh keceriaaan, dan bakti 
pada orang tua.  
 Memetaforakan kancil adalah cara dan konsep kreatif Ibu dalam 
mengevaluasi permasalahan dan mengambil sikap. Singkat cerita ketika 
mendongengkan penulis yang nakal, Ibu tidak hanya berusaha 
menyampaikan nasihat tetapi bersamaan dengan itu sesungguhnya Ibu tengah 
meluaskan batin. Ibu mengambil sikap untuk menerima kesalahan itu, 
memahami tingkah lakunya, memaafkan segalanya. Penerimaan mental yang 
mengalir dari sumber-sumber-sumber batiniah Ibu. Inilah hamparan yang tak 
terbatas akan kebijaksanaan Ibu, yang kekuatannya benar adanya. Sebuah 
spirit tersembunyi dalam dongeng Ibu yang mengimpresi diri dan kesadaran 
penulis. Maka pendekatan  inilah yang ingin diadopsi penulis dalam 
prosesnya menuju internalisasi diri.  Kekuatan dan praktik dari mendongeng 
yang akan dibawa dalam proses kreatifnya, dalam menyikapi problematika 
masa lalu dan internalisasi nilai dewasa ini.  
 
  2.1.2   Dongeng Kancil 
 
Sejarah kelahiran dongeng-dongeng tradisional di Indonesia tidak 
terlepas dari adanya pengaruh teks kasusastraan India kuno. Teks-teks 
kasusastraan India yakni Pancatantra misalnya yang berarti lima ajaran, 
dalam versi Jawa kuno telah popular sebagai tantri. Salah satu tantri yang 
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banyak dikenal adalah Tantri Kamandaka. Di Indonesia tantri pertamakali 
dikembangkan tahun 1859 oleh Van Bloemen Waanders, asisten residen 
Belanda di Keresidenan Buleleng Bali diungkapkan Waanders (1859, dikutip 
dari Soekanto 2013, hal. 3). 
Dongeng kancil yang telah melekat dalam dunia batin masyarakat Jawa 
bukanlah sinonim dari tantri. Tetapi dongeng kancil adalah bagian dari 
pancatantra atau lima ajaran, dongeng kancil adalah salah satu dari sekian 
banyak teks-teks dalam tantri. “Keistimewaan pancatantra adalah cerita-
cerita yang berhubungan dengan hewan-hewan, yang dalam bahasa Indonesia 
juga disebut dengan istilah fable” diungkapkan Soekanto (2013, hal. 21). 
Dalam fable yang memegang peran penting kerap kali adalah seekor binatang 
yang kecil dan lemah, tetapi diungkapkan Fang (2011, hal. 5) bahwa “dengan 
menggunakan kecerdasannya ia dapat memperdaya binatang-binatang lain, 
sehingga seluruh hukum rimba tertakluk kepadanya”. Tokoh binatang cerdik 
ini dalam ilmu Folklore dan Antropologi disebut dengan istilah The Trickster 
atau tokoh penipu, Dananjaja (dikutip dari Purwantoro 2017, hal. 87). Dalam 
sastra jawa tokoh binatang cerdik ini popular sebagai kancil yang naskahnya 
banyak ditemukan dalam serat-serat kancil sebagai buku induk fable kancil 
nusantara. 
Serat kancil yang tertua adalah serat kancil Amongsastra karangan Kyai 
Rangga Amongsastra seorang penulis kadipaten Surakarta dan serat kedua 
adalah serat kancil Salokadarma karangan P.A. Sasraningrat dan ditulis oleh 
R.Ng. Poerbatjaraka dalam Feinstein, A.H (1990, hal. 237-238). Serat kancil 
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ke-dua Salokadarma inilah yang digunakan oleh Irene Ritchie dan Profesor 
Edie Pursubaryanto sebagai acuan dalam menuliskan ulang dongeng-
dongeng kancil. 
    
Gambar 2.1 Buku Dongeng Kancil Karya Irene Ritchie dan Eddy 
Pursubaryanto 
(Sumber : www.Kancil.Forest) 
        Dalam serat ini terdapat 9 cerita mulai kisah Ayah kancil, kelahiran 
kancil, hingga kancil yang bertobat dan menjadi raja. Sembilan cerita ini 
disadur ulang dengan  pengaruh Wayang Purwa kancil dari Ki Ledjar 
Soebroto dan serat Pustakaraja Purwa karangan R.Ng. Ranggawarsita 
menjadi beberapa cerita dalam 4 buku yang berjudul Kancil The Clever 
Mouse Deer (2011), Kancil the Peace Maker (2013), The Prince Who Loved 
Animal (2015) dan  The Shiver on The River (2016). 
Irene Ritchie adalah seorang penulis berkebangsaan Australia sekaligus 
pengajar sejarah di Jurusan Bahasa Indonesia. Ketertarikan pada dongeng 
kancil dimulai sejak tahun 2007 dan membawanya pada banyak penelitian 
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wayang kancil dengan Eyang Kendro dan Profesor Eddy Pursubaryanto. 
Ulasan dan kajian mengenai kancil telah banyak diterbitkan dalam berbagai 
media massa. Beliau juga telah berkontribusi dalam pelestarian kancil melalui 
pertunjukan wayang kancil, pameran hingga seminar-seminar untuk 
Indonesian Museum of Art di Kedutaan Besar Indonesia. Dalam menuliskan 
bukunya  beliau bekerjasama dengan Profesor Eddy Pursubaryanto yang 
merupakan seorang professor di Fakultas Ilmu Budaya, Universitas Gajah 
Mada. Beliau juga seorang dalang wayang kancil sejak 1981 yang dipercaya 
untuk menjadi penerus Ki Ledjar Soebroto, seorang tokoh yang menciptakan 
dan menghidupkan wayang kancil. Profesor Eddy telah banyak menuliskan 
artikel tentang wayang kancil dan beberapa tesisnya mengenai wayang kancil. 
Beliau juga memiliki gelar Master of Performing Art dari Universitas Gajah 
Mada. 
Penulis secara personal memberi apresiasi atas dedikasi yang dilakukan 
keduanya dalam upaya pelestarian warisan budaya tak benda dan 
revitalisasinya. Serta apresiasi pada munculnya kebaruan cerita dengan tema-
tema yang lebih universal dan kerangka cerita yang mudah dipahami anak-
anak, tanpa meninggalkan nafas cerita induknya. Diwujudkan dalam buku 
cerita, maka dongeng kancil menghadirkan imaji mental dan menggiring 
pembaca yakni anak-anak pada pesan dongeng. Inilah yang memantik penulis 
mengalihwahanakan dongeng kancil dalam medium yang lebih bebas. Karena 
dari serangkaian proses penciptaan yang dilakukan penulis, visualisasi yang 
dihadirkan atas dongeng penulis adalah gambar dengan pendekatan visual 
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yang tidak  menggiring makna, tetapi menjadi pemicu hadirnya pengalaman 
batin, komunikasi, dan penafsiran pada setiap audiens. Menjadi karya yang 
terbuka dengan kontekstualisasi gagasan yang membawa pada makna yang 
berbeda-beda sesuai latar belakang pengalaman audiens, bukan sebuah 
komunikasi yang universal.  
 




Gambar 2.2  Cover “Pada Zaman Dahulu” 
(sumber : Facebook – Pada Zaman dahulu) 
Kemunculan dongeng  dalam animasi serial televisi anak  Dongeng 
pada Zaman Dahulu “Hikayat Sang Kancil” produksi Les Copaque Malaysia 
dapat dilihat sebagai gejala sosial yang merujuk pada perkembangan budaya 
dan pola pikir masyarakat. Budaya populer mendorong masyarakat berfikir
populer sehingga memungkinkan munculnya permintaan akan penyesuaian 
bentuk- bentuk fisik kebutuhan hiburan dan edukasi anak. Singkatnya 
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preferensi individu adalah objek yang bisa dikonstruksi secara sosial dan 
masif. Media menjadi penyuguh dan masyarakat menjadi konsumen. Maka 
menghadirkan dalam televisi atau pun Youtube adalah alih wahana dalam 
media yang baru dan tentu saja dipengaruhi cara pandang baru akan realitas 
hari ini dan hegemoni pasar. Menurut Marianto (2017, hal. 124) “Memang 
sesuatu itu seakan baru ada setelah orang lain membicarakan atau setelah ada 
pemberitaan di media, sehingga eksistensinya terasa, lalu dimaknai secara 
berbeda-beda”.  
Kemampuan media hari ini dalam upaya meng-ada atas objek-objek 
yang ditayangkan dengan posisi yang sebelumya tidak ada, adalah karena 
objek tersebut dibicarakan, diperbincangkan, dimiliki khalayak, seperti yang
terjadi pada dongeng kancil. Penayangan di media yang terakses telah
membuka ruang dialog antara kancil, anak-anak, dan orang tua dalam sebuah 
rumah. Kancil seolah kembali dimiliki kalayak. Hal ini sejalan dengan 
penyataan Marianto (2017, hal. 25) “Realita karya seni dan maknanya baru 
ada ketika ia diamati dan dibicarakan, tanpa ada pengamatan dan 
pembicaraan atasnya karya seni itu tidak ada”. 
Kemungkinan-kemungkinan pada diangkatnya dongeng oleh banyak 
wahana, aksara ataupun bukan adalah bentuk kelahiran baru dongeng. 
Pengilhaman atas kesadaran bahwa manusia pada hakikatnya adalah makhluk 
yang senantiasa berkeinginan untuk berkomunikasi. “Dongeng itulah isi 
komunikasi kita” diungkapkan Damono (2016, hal. 185).  
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Kata telah diteknologikan menjadi aksara, aksara diteknologikan 
menjadi gambar-gambar bergerak, dan bunyi yang hadir dalam televisi atau 
platform digital. Inilah alih wahana, kelahiran baru atas karya. Fenomena atas 
dialektika pencarian makna dalam proses pengembangan teknologi bagi 
pengetahuan dan peradaban manusia yang beriringan dengan kesadaran nilai 
pembentukan konteks baru atas tradisi. Dalam animasi selain unsur visual dan 
verbal, yakni gambar bergerak dan suara dari dialog tokoh-tokohnya, ada 
unsur lain yakni visual effect dan sound effect yang memperkaya cerita.
Mendramatisasi cerita, membangun ambiance dan latar cerita. Wahananya 
yang baru menghadirkan pengemasan yang atraktif dan edukatif. Secara tidak 
langsung anak-anak akan terangsang untuk merelasikan yang verbal dan 
visual, belajar mengidentifikasi secara sederhana objek-objek yang ada, serta 
mensinergikan setiap unsur-unsur yang ada menjadi kesatuan alur cerita dan 
pesan yang tunggal. 
Maka ketidaktunggalan alur dan pesan inilah yang dihadirkan dalam 
karya. Penulis tidak sedang melakukan tafsir linier atas dongeng-dongeng 
dalam teks kebudayaan seperti dalam animasi, tetapi penulis 
mengalihwahanakan dongengnya sendiri, dongeng yang bukan berasal dari 
sebuah teks kebudayaan. Sebuah dongeng hasil negosiasi ingatan masa lalu 





      
 
 
2.1.4  Karya Seniman Eddie Hara 
 
Gambar 2.3 Karya “ Bobo-Bobo Siang” 
Akrilik di Kanvas, 222 cm x 318 cm, 2016 
(Sumber: www.indoartnow) 
Eddie Hara merupakan salah satu seniman kontemporer asal Indonesia 
yang kini menetap di Switzerland. Karyanya dikenal dengan perpaduan jenis 
seni highbrow dan lowbrow yang memiliki pesan menyuarakan kritik 
terhadap suasana politik maupun sosial disampaikan Sabrina (2018, para. 1). 
Penulis tertarik dan banyak terpengaruh pada visualisasi yang dihadirkan 
Eddie Hara dalam karyanya. Objek-objek visual dalam karyanya adalah 
karakter yang dekat dengan budaya pop, kemudian sub kultur, dan budaya 
urban. Terlihat dari figur-figur Mickey Mouse, Batman, Looney Tunes, Hello 
Kitty yang sering digambarkan menjadi tengkorak. Kehidupan sub culture 
Eddie Hara dengan genre musik rock, heavy metal, punk juga kehidupan 
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street art banyak mempengaruhi karyanya. Dalam visualnya Eddie Hara 
banyak menambahkan teks-teks yang diselipkan di antara padatnya warna 
dan objek-objeknya. Lukisannya terkesan playfull dan fun dengan warna-
warnanya yang dominan dengan tint color, meskipun sebenarnya ada self-
irony yang disampaikan. Berikut identifikasi sederhana penulis antara ke-
identikan dan ke-otentikan karya berturut-turut dari foto karya Eddie Hara 
kemudian penulis. 
    Tabel 2.1 Unsur Identik dan Otentik Karya Seni 
No Unsur Identik/ Otentik 
1.  Warna  
                
Dalam karya lukis, terdapat keidentikkan akan 
warna  polychromatic,  dengan permainan tint dan 
shade untuk memperkaya nuansa serta dimensi. 
2. Teks/ aksara 
                
Terdapat kesamaan mendampingkan atau 




      
 
3. Objek 
                
Objek dalam karya lukis Eddie Hara dan penulis 
memiliki keidentikan dengan objek yang flat. 
4. Karakter 
               
Karakter dalam karya Eddie Hara adalah karakter 
dalam komik dan budaya pop seperti terlihat 
Hello Kitty dan Mickey Mouse, maka karakter 
otentik penulis adalah Kancil. 
5.  Garis  
                   
Kontur garis dalam karya Eddie Hara adalah 
konstan yakni rata/ tetap, sedangkan garis  penulis 
pada karya lukis adalah dinamis, tidak lurus 
mengikuti objek, tidak rata, dan ketebalannya 
berubah-ubah. Berbeda dengan karya batik 




      
 
6.  Background 
                  
Perbedaan saturasi dan intensitas warna antara 
objek dengan background dalam karya lukis 
Eddie Hara sangat dominan. Sedangkan dalam 
karya lukis penulis keduanya adalah sama, tidak 
ada perbedaan yang spesifik. Berbeda dengan 
karya batik penulis yang cenderung dengan 
background warna akromatik. 
           
 
2.2 Landasan Penciptaan 
 
 2.2.1  Alih Wahana 
 
         Landasan penciptaan yang digunakan penulis untuk penciptaan karya 
batik dan lukis adalah teori alih wahana. Menurut  Damono (2018, hal. 9) 
Alih wahana adalah sebagai berikut : 
Pengubahan dari satu jenis kesenian ke kesenian lain. Alih 
wahana mencakup kegiatan penerjemahan, penyaduran, dan 
pemindahan dari satu jenis kesenian ke kesenian lain. Wahana 
berarti “kendaraan” ke jenis “kendaraan” lain. Sebagai 
“kendaraan” suatu karya seni merupakan alat yang bisa 
mengalihkan sesuatu dari satu tempat ke tempat yang lain. 
Wahana diartikan juga sebagai medium yang dipergunakan untuk 
mengungkapkan, mencapai, atau memamerkan gagasan atau 
perasaan. Jadi, pada intinya pengertian itu adalah pemindahan 
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dan pengubahan. Dalam arti yang lebih luas, istilah ini bahkan 
juga bisa mencakup pengubahan dari berbagai jenis ilmu menjadi 
karya seni. 
Kesadaran realita yang dialami penulis dewasa ini dan pembacaan 
ulang atas memori masa lalu dan problematikanya hingga sampai pada 
penghayatan diri  dianalogikan penulis sebagai nyawa atas dongeng penulis 
hari ini. Maka sebelum mengalihwahanakan dilakukan proses pembacaan, 
adaptasi dan pencocokan elemen-elemen dari tiap judul dongeng dalam 
rangka mencari ‘tubuh’ bagi nyawa (dongeng penulis). Selanjutnya dalam 
alih wahana  terjadi metode penafsiran, penaklukan, ataupun persenyawaan 
media atau wahana yang baru dengan tubuh dongeng penulis yang telah utuh. 
Wahana bukan sekedar tempat tubuh menetap, tetapi adalah rumah yang 
semestinya dipilih karna dorongan alasan tertentu, serta menjadi pengalaman 
yang memberi nilai kualitas medium.  
Alih wahana dipandang sebagai pengkayaan tafsir oleh penulis, dan 
pendobrak kemungkinan-kemungkinan baru hadirnya negosiasi atas 
problematika dalam ranah kontemporer. Maka dalam penciptaan karyanya 
penulis akan mengalihwahanakan dongeng penulis sendiri, yakni dongeng 
yang disusun dari memori masa kecil penulis dengan Ibu dan pengalamannya 
ketika dewasa. Dongeng  yang merupakan negosiasi penulis dengan 
problematika yang terjadi dan mungkin dialami pula oleh banyak anak 








        Paul Ricoeur (dikutip dari Sugiharto 2020, hal. 102-103) menyimpulkan 
pemikiran Aristoteles pada karyanya Poetika tentang metafor, bahwa  segala 
bentuk pemindahan atau transferensi nama atau transposisi istilah dapat saja 
disebut bersifat metaforis. Aristoteles juga menandai metafor dalam tiga hal 
pokok yakni kenyataan bahwa metafor itu sesuatu yang dikenakan pada kata 
benda, didefinisikan dalam konteks gerakan, dan transposisi sebuah nama 
“asing” yang sebenarnya milik sesuatu yang lain. Implikasi dari definisi itu 
adalah bahwa dalam istilah “metafor” tiga gagasan berbeda diasimilasikan: 
gagasan tentang substitusi atau sebuah kata biasa yang seharusnya ada; 
gagasan peminjaman dari suatu wilayah aslinya; dan gagasan tentang deviasi 
dari penggunaan biasa.  
Dalam penciptaan karyanya penulis mengadopsi gagasan tentang 
deviasi dari pengunaan biasa. Sugiharto (2020, hal. 103) menyatakan “dalam 
deviasi kesalahan kategori yang dilakukan oleh metafor bukan berefek 
menghancurkan tata logika tertentu, melainkan menemukan tata logika baru 
pula”. Kesalah kategori menjadi tahapan dekonstruktif yang memperantai 
deskripsi menuju re-interpretasi kenyataan secara baru. Bahwa melepaskan 
sesuatu dari pengertian tradisional justru akan merumuskan ulang hakikat 
sesuatu itu. 
Kancil menjadi metafor dalam karya artinya menghadirkan 
kemungkinan-kemungkinan makna (sikap/ identitas/ narasi/ konsep) pada apa 
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yang dilakukannya pada audiens. Penyimpangan dari makna kancil  dalam 
arti harfiah telah menginterpretasikannya menjadi tata logika dan persepsi 
yang baru. Kancil dilihat dari wilayah semantika bahkan dalam diskursus atau 
wacana yang menyeluruh. Misalnya “sebagai ibu” maka Kancil akan ter-
interpretasi menjadi tata logika baru dari tafsirnya atas ibu, juga ter-
interpretasi dari keseluruhan wacana dalam karya, bisa dari totalitas 
perwujudan, gaya, atau penyajiannya. Metafor bagi penulis menjadi 
preferensi berbahasa yang ternyatakan, termanifestasi dalam pilihan media, 
gaya penyampaian, dan objek visual untuk mentransferkan ide, gagasan, serta 




 Dalam KBBI V internalisasi adalah ‘penghayatan’ proses falsafah 
negara secara mendalam yang berlangsung lewat penyuluhan, penataran, dan 
sebagainya. Internalisasi adalah penghayatan terhadap suatu ajaran, doktrin 
atau nilai sehingga merupakan keyakinan dan kesadaran akan kebenaran 
doktrin atau nilai yang diwujudkan dalam sikap dan perilaku.  
         Muhajir (2000, dikutip dari Widyaningsih 2014, hal. 185) 
mengungkapkan internalisasi adalah interaksi yang memberi pengetahuan 
pada penerimaan atau penolakan nilai (value), lebih memberi pengaruh pada 
kepribadian, fungsi evaluatif menjadi lebih dominan. Prosesnya dilakukan 
melalui lima tahap yakni (1) menerima, (2) menanggapi, (3) memberi nilai, 
(4) mengorganisasi nilai, dan (5) karakterisasi nilai. Maka sederhananya 
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dalam proses penciptaan penulis internalisasi menjadi proses penanaman dan 
penguatan suatu nilai yang telah ada hingga membangun kesadaran dalam 
diri. Kesadaran dengan kekuatan yang mendorong untuk mengaplikasikan 
nilai karakter dalam keseharian. Internalisasi adalah upaya menubuh, yaitu 
menyatukan nilai ke dalam diri.  
 
2.3 Konsep Perwujudan 
  
Konsep penciptaan karya penulis adalah mewujudkan dongeng kancil 
pada tujuh karya seni dengan alih wahana. Dalam penciptaan karya objek 
merupakan elemen vital hasil dari pengalaman dunia visual dan bahasa visual 
penulis yang bermuara pada wujud visual. Objek utama kancil sebagai 
metafor atas problematika hari ini yang berupaya menghadirkan tegangan 
(suspense) antara masa lalu dan harapan-harapan (masa depan). Dalam karya 
akan muncul benda-benda serapan dari lingkungan  penulis atau teks-teks 
yang punya narasi simbolik.  
  Dalam mengartikulasikan gagasannya penulis melakukan 
dekonstruksi pada objek-objek dalam karyanya. Dekonstruski merupakan 
tendensi artistik yang terkait dengan aliran pascamodern di mana istilah ini 
menyiratkan suatu permainan tanda tanpa akhir atau tanpa makna akhir. 
Dekonstruksi bermaksud memproduksi perasaan dislokasi antara bentuk dan 
konteks, Susanto (2011, hal. 99).  Kecenderungan penciptaan dalam bingkai 
postmodern sebagaimana dituturkan Saidi (2008) memunculkan karakteristik 
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seperti eklektik, karya yang terbuka, dan kritis pada rasionalisme. 
Kecenderungan ini nampak juga dari bagaimana sudut pandang penulis dalam 
berkarya sedikit banyak dipengaruhi atas hadirnya sudut pandang seniman-
seniman sebelumnya. Seperti pada kesan penghilang point interest dengan 
persepsi penulis bahwa semua bidang gambar punya hak sama untuk direspon 
dan diapresiasi, adalah perspektif Picasso yang diceritakan sahabat dekatnya 
Stein (2017, hal. 25) bahwa “komposisinya bukanlah komposisi di mana satu 
orang lelaki di tengah-tengah dengan dikelilingi oleh banyak lelaki lain tepi 
sebuah komposisi yang tak mempunyai awal dan akhir, komposisi di mana 
satu sudut sama pentingnya dengan sudut lain, yang pada kenyataannya tak 
lain komposisi kubisme itu sendiri”. 
Dalam visualnya penulis akan mengkombinasikan warna   polikromatik 
sambil memainkan saturasinya untuk menghasilkan energi dari pertemuan 
nuansa hangat dan dingin dari warna. Ada juga pengombinasian beberapa 
warna yang masih berdampingan dalam color wheel untuk memberikan kesan 
perpindahan yang lebih lembut, menyeimbangkan pertemuan banyak warna 
polikromatik yang cenderung kuat dan tegas. Intensitas warna akan 
dimainkan dengan menghadirkan kombinasi warna yang ditentukan dari tint 
dan shade. Dominasi tint menyebabkan dominasi warna pastel dalam karya 
penulis. Keputusan untuk tidak membedakan antara objek-background 
menjadikan komposisi visual dari keduanya nampak sama atau serupa. Hal 
ini jauh berbeda dengan metode pewarnaan karya batik pada kain. Jika dalam 
lukisan kehadiran garis dengan warna hitam adalah sebagai keyed color yang 
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bisa menjadi pengunci objek sekaligus penetralisir antara bidang warna 
kontras yang bersinggungan atau dimaksudkan mencadari, maka kehadiran 
outline putih dalam batik dimaksudkan juga demikian. Warna akromatik yang 
solid dalam latar adalah upaya menonjolkan atau mempertegas kedudukan 
objek dengan latar. 
        Dalam perwujudannya terdapat 3 karya lukis, 3 karya batik dan 1 karya 
patung. Salah satu dari karya batik, akan berwujud instalasi dengan 
mengadopsi pendekatan wayang beber yakni berupa meja yang diisikan 
gulungan kain bergambar dan dapat diputar. Dua karya batik lainnya berupa 
lembaran kain yang salah satunya akan didisplay membentuk konstruksi 
rumah.  
        Batik bagian dari tradisi dalam praktik keseharian seperti pada prosesi 
kelahiran, kematian atau pernikahan. Kualitas kesakralan dan kerangka 
mistisnya muncul karena praktik tersebut. Tetapi perwujudan oleh penulis 
yang sedikit banyak telah melewatkan pakem batik tradisional seperti 
perhitungan pembagian bidang motif dalam kacu atau bentuk empat persegi, 
kemudian penggambaran pasangan kembar mandala pada motifnya dengan 
kelipatan dua, lalu pengulangan motif pokok hingga jumlahnya pada tiap 
kacu, dan juga stilasi objek-objeknya yang mengambarkan dunia atas dan 
bawah, tidak dimaksudkan untuk menyaingi atau menghilangkan nilai-nilai 
historis dari batik tradisional itu sendiri. Justru kekayaan makna atas batik 
tradisional yang telah tertanam dalam dunia batin penulis telah membukakan 
pemahaman akan batik sebagai tradisi perintangan warna yang bisa hadir 
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mengikuti perkembangan zaman. Membatik memberi energi yang 
menguraikan kemistisan batik dalam ingatan penulis.  
 
2.4.  Konsep Penyajian Karya 
 
Strategi penyajian tujuh buah karya dengan variasi media dan ukuran 
diupayakan untuk menunjang terciptanya aransemen display karya dan 
kesatuan pameran yang harmonis, tidak hanya dari karya, tetapi suasana, 
kenyamanan sirkulasi, dan ketersampaian gagasan. Merujuk pada 
pemahaman mengenai pameran oleh Susanto (2016, hal. 38) secara garis 
besar sebagai sebuah ikatan penyambung berbagai hal dan aneka unsur yang 
ada disajikan dalam ruang (besar) untuk tujuan dan maksud tertentu. Maka 
tujuan yang dimaksudkan jika melihat peta kepentingan penulis adalah 
sebagai pameran edukasi yang mengangkat citra pendidikan atau institusi 
terkait melalui pameran tugas akhir. 
Pameran tugas akhir penulis telah diselengarakan di Gedung Dewan 
Kesenian Malang. Dari tujuh buah karya dipilih satu karya yang tidak hanya 
jadi benda seni tetapi benda simbolik sebagai pintu masuk, pemantik pertama 
yang dimaksudkan untuk mencuri perhatian audiens, penggugah suasana, dan 
rasa penasaran. Maka batik dengan penyajian seperti rumah  didisplay 
menggantung di depan pintu masuk dengan jarak tertentu. Ketinggian dan 
lebar menyerupai ukuran pintu masuk, sehingga dipastikan setiap pengunjung 
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akan terdorong melewati lorong rumah dan menikmati ambiance di 
dalamnya.  
Selanjutnya audiens akan diarahkan langsung menuju karya patung. 
Tersaji hampir di tengah ruangan, karya ini dimaksudkan agar dapat 
dinikmati dari semua dimensi dengan leluasa tanpa ter-distract objek sekitar. 
Dari sini audiens akan diarahkan untuk menuju dinding samping kiri dengan 
karya batik yang ter-display menjuntai hingga ubin dan berdampingan dengan 
satu karya lukis. Dari sini audiens akan dibawa kembali menikmati display 
karya rumah, dan keseluruhan sisi luar bentuknya. Kemudian menuju dinding 
sebelah kanan dengan display berurutan dari instalasi batik kemudian dua 
karya lukis.  
Pertimbangan bahwa dari jarak pandang di bawah eye level ketika 
mengamati dan memainkan karya batik yang intraktif, pandangan 
pengunjung akan kembali dibawa pada eye level pada dua karya lukis di 
sampingnya yang disengaja mengambil rata atas untuk menyelaraskan 
aransemen karya yang berbeda ukuran. Pengaturan jarak pandang pada sisi 
lainnya menjadi upaya optimalisasi display karya. 
Selain itu optimalisasi dengan pertimbangan harmoni warna dilakukan 
dengan prinsip mencari keselarasan intensitas dan kombinasi warna, atau  
menyeimbangkan kesan warna dan visual karya yang kuat-dominan dengan 
karya yang lebih rendah intensitas warna, ukuran, dan medianya. Sistem 
display dan pencahayaan baik pada lukisan maupun patung dimaksudkan 
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untuk menunjang presentasi karya dan penyampaian gagasan. 
Memungkinkan apresian untuk fokus menikmati proses membaca satu 
persatu dongeng dalam suasana yang nyaman tanpa terkecoh dongeng-
dongeng (karya) di sisi kanan-kirinya. Sirkulasi dengan pertimbangan 
pergerakan pengunjung menjadi faktor penting, bahwa pembagian ruang dan 
spasial antar karya adalah strategi menciptakan pemetaan dan sirkulasi yang 
terarah, clean, dan organized. Dirancang demikian dengan harapan bahwa 
pengunjung akan terus bergerak, melakukan aktivitas,  sekaligus juga statis 
dalam beberapa waktu ketika berinteraksi dengan karya terutama karya 
interaktif atau pun sekedar mendokumentasikan suasana pameran.  Maka 
sirkulasi juga dimaksudkan memberi kenyamanan audiens untuk mengambil 
titik, jarak, dan berdiam dalam beberapa waktu. 
 
Gambar 2.3  Penyajian Pameran 








Metode penciptaan yang digunakan untuk merealisasikan karya lukis, 
batik, patung adalah dengan menggunakan metode penciptaan seni rupa 
berdasarkan L.H Chapman yang terdiri atas tiga tahapan menemukan gagasan 
(Inception of an idea), menyempurnakan, mengembangkan, dan 
memantapkan gagasan awal (Elaboration and refinement), dan visualisasi 
dalam medium (Heention in a medium) Syamsiar (2014, hal. 14). 
 
Gambar 3.1  Bagan penciptaan karya 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
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3.1.  Inception of Idea 
 
        Tahap pertama adalah menemukan gagasan. Gagasan menjadi dasar 
untuk proses penciptaan karya. Gagasan dalam karya bisa didapatkan dari 
bermacam-macam sumber, misalnya dari kegelisahan akan sekitar, atau dari 
fenomena yang hari ini sedang terjadi dan diperbincangkan oleh khalayak. 
Dalam penciptaan ini yang menjadi pemicu pertama gagasan adalah ingatan 
dan memori dengan dongeng kancil. Kemunculan dongeng kancil dalam 
pikiran penulis bukan sesuatu yang terjadi begitu saja. Ketidakpuasan dan 
kegelisahan pada proses kreatif membawa pada pertemuan tidak sengaja teks 
dongeng kancil yang dibuat Ibu beberapa tahun silam untuk adik penulis. 
Catatan inilah yang mengingatkan bahwa ibu adalah pendongeng bagi masa 
kecilnya. 
        Kebiasaan penulis untuk menulis, membuat catatan kecil, 
menyampaikan setiap ide atau apapun yang muncul mendorongnya untuk 
menuliskan ingatan-ingatan apa saja yang menarik di masa lalu mengenai 
orang tua dan keluarganya. Kancil muncul, menjadi kesadaran yang sangat 
tipis tetapi cukup sebagai magnet bagi ingatan-ingatan lainnya untuk muncul 
ke permukaan. 
 Ide kemudian berangkat dari bagaimana problematika yang dialami 
penulis hari ini memunculkan kegelisahan-kegelisahan diri dan tehubung 
dengan ingatan. Keduanya seketika  memantik timbulnya penghayatan. Apa 
yang didengar di masa lalu adalah apa yang kemudian benar-benar bisa 
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dirasakan dan dihayati hari ini dengan kualitas rasa yang berbeda. Bahwa 
cerita masa lalu terinternalisasi nilainya pada pertemuannya dengan hari ini.  
        Selain itu penggalian ide dilakukan dengan pembacaan teks dongeng 
kancil karya Irene Ritchie dan Eddy Pursubaryanto. Hal ini dimaksudkan 
untuk membuka kemungkinan-kemungkinan hadirnya kecocokan konteks  
antara elemen-elemen dalam dongeng dengan gagasan awal. Penulis perlu 
memindahkan gagasan awalnya yang masih abstrak dalam tubuh  dongeng 
barunya. Dongeng baru ini meminjamkan  kerangka, dan elemen visual, atau 
ambiance untuk mengkomunikasikan makna. 
 
3.2  Elaboration and Refinement 
 
Tahapan kedua adalah mengembangkan dan memantapkan gagasan 
awal. Dalam mengembangkan gagasan awal, penulis akan menjadikan proses 
terhubungnya peristiwa yang dialaminya hari ini dengan memori masa lalu 
sebagai proses penghayatan dan penanaman nilai. Bahwa setiap yang terjadi 
adalah proses pencarian nilai, bagian dari internalisasi diri. Pembacaan teks-
teks dongeng adalah upaya mensenyawakan konteks cerita yang dimiliki 
dengan tubuh barunya. 
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Gambar 3.1 Contoh sketsa 
(Sumber: Dokumen Penulis) 
 
Dalam memantapkan gagasan awal, catatan-catatan kecil yang telah 
dibuat di awal akan disatukan, dituliskan ulang dengan bahasa penulis hingga 
menjadi kesatuan konstruksi dongeng yang siap diterjemahkan dalam bahasa 
gambar dan dipindah dalam media baru. Sebelum siap dialihwahanakan 
dongeng penulis akan disenyawakan dalam dongeng baru. Dongeng baru 
adalah tubuh bagi dongeng penulis. Wujudnya tidak selalu utuh, bisa hanya 
sepotong atau sebagian kecil yang diadaptasi dari elemen-elemen di 
dalamnya sesuai kebutuhan konteks yang akan dibangun.  
Untuk mengefektifkan proses penciptaan, dibuat terlebih dahulu 
sketsa-sketsa kancil. Prosesnya serupa dengan ketika membuat catatan-
catatan kecil, hanya catatan ini berwujud gambar. Dalam tahapan ini pula 
pertimbangan akan proses alih wahana dimulai. Penulis telah memiliki 
terlebih dahulu gambaran kasar mengenai bagaimana sebuah medium 
bekerja, dan bagaimana sebuah medium diperlakukan sebagai bakal karya. 
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3.3  Heention in a Medium  
 
         Tahapan terakhir adalah perwujudan yang merupakan proses 
penciptaan dengan bekerja pada media utama, yakni batik tulis dengan kain 
primisima dan juga lukis dengan kanvas, serta patung dengan paper mache. 
Secara garis besar proses utama perwujudan dalam tiap medianya akan 
diawali dengan proses mengorganisir ulang sketsa-sketsa dan teks-teks yang 
sudah dibuat untuk langsung dipindahkan dalam karya. Improvisasi dalam 
karya  dilakukan dengan penambahan objek visual atau pengurangan objek-
objek. Penulis menyadari bahwa setiap media memiliki pendekatan dan 
perlakuan yang berbeda-beda serta  memberikan energinya yang juga berbeda 
pada karya. 
 
3.3.1  Perwujudan Karya Lukis 
 
        Perwujudan karya lukis di kanvas dengan medium utamanya adalah cat 
akrilik. Proses pewarnaan dilakukan dengan blocking menggunakan kuas, 
layering warna akan dilakukan beberapa kali untuk memperkaya warna dan 
bidang. Blocking pada karya dilakukan dengan membagi bidang dengan 
garis-garis tidak teratur, dan tiap bidang yang terbentuk itulah yang diisikan 
warna. Bisa juga blocking warna dilakukan tanpa garis bantu. Kehadiran 
outline hitam sebagai keyed color  ini dimaksudkan sebagai mencadari yang 
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Gambar 3.2 Tahapan Perwujudan Karya Lukis 
(Sumber: Desain Ilustrasi Pribadi) 
 
 3.3.1.1 Alat dan Bahan Lukis 
 
a. Kain Kanvas 
 
Gambar 3.3 Kain Kanvas 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
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Kain kanvas merupakan media utama melukiskan visual pada karya. 
Kain kanvas dipilih karena kepadatan seratnya yang cukup rapat, juga 
tebal dan kuat dibentangkan dibandingkan jenis serat katun lainnya. 
b. Gun Tacker  
 
Gambar 3.4 Gun tacker 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
     Adalah alat yang digunakan untuk menempelkan kain kanvas pada 
kayu spanram. 
c. Cat Tembok 
 
Gambar 3.5 Cat Tembok 
(Sumber: Dokumentasi penulis) 
 
 Merupakan cat warna putih sebagai bahan dasar pelapis dalam 










Gambar 3.6 Spanram 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
Merupakan kayu dengan bentuk persegi sebagai media 
membentangkan kain kanvas. Penulis menggunakan 3 variasi ukuran 
spanram. 
e. Cat Akrilik 
 
Gambar 3.7 Cat Akrilik 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
Cat akrilik adalah bahan utama untuk memvisualisasikan karya, 
karakternya yang mudah dicampurkan, cepat kering dan pilihan warna 
beragam adalah kelebihan yang dibutuhkan penulis. Penulis 
menggunakan dua merek diantaranya Galeria untuk warna-warna primer 
dan akromatik karena intensitas warnanya yang baik, dan Tesla untuk 
warna-warna flourscent karena pigmentasinya yang kuat. 
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Gambar 3.8 Kuas 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
Kuas digunakan sebagai alat untuk menyapukan warna dan juga 
menggoreskan garis. Beberapa ukuran kuas digunakan untuk memenuhi 
kebutuhan penciptaan penulis dari kuas besar untuk menyapukan lapisan 
kanvas hingga kuas kecil untuk mencapai detail objek dalam karya. 
g. Varnish 
 
Gambar 3.8 Varnish 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Varnish dalam bentuk larutan ini adalah bahan untuk finishing 
sekaligus sebagai bahan yang menjaga keawetan kualitas warna. 
Kelebihan varnish ini adalah satin finish dan lapisan yang tidak tebal/ 




      
 
3.3.2  Perwujudan Karya Batik 
 
Gambar 3.9 Tahapan Perwujudan Karya Batik 
(Sumber: Desain Ilustrasi Pribadi) 
 
         Dalam tahapan perwujudan karya batik usai mengorganisir sketsa-
sketsa dalam kain akan dilanjutkan dengan proses pencantingan 
menggunakan lilin batik. Pencantingan dilakukan sebanyak dua kali dengan 
pencantingan pertama untuk membuat garis utama objek dan pencantingan 
kedua dilakukan dari sisi yang berlawanan yang tujuannya adalah untuk 
menyempurnakan cantingan. Memasuki tahapan ketiga yakni pewarnaan, 
dipilih pewarna tekstil remasol dengan menggunakan teknik colet. Setelah 
tahap pewarnaan, selanjutnya adalah penguncian warna yang dilakukan 
dengan memulaskan larutan waterglass pada seluruh sisi kain. Penguncian 
dilakukan minimal duabelas jam atau sehari semalam dalam ruangan yang 
teduh dengan sedikit angin, sehingga diperoleh hasil penyerapan warna yang 
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lebih maksimal. Proses selanjutnya adalah pelorotan yakni perebusan kain 
untuk meluruhkan lilin batiknya. Dalam pelorotan penulis menambahkan 
soda abu dalam air untuk memudahkan peluruhan lilin batik dan proses 
terakhir adalah finishing kain dengan menjahitnya mengikuti bentuk display 
karya.  
        Tambahan pada perwujudan karya batik yang bentuknya mengadopsi 
wayang beber, dilakukan proses kerja untuk perancangan bentuk meja serupa 
meja wayang beber, memiliki poros pada kedua sisi yang terhubung sebagai 
media pembentang kain batik, serta pembentukan gagang pemutar, yang 
menjadi kendali menggerakkan kedua poros. Pembentukan ini dilakukan 
dengan detail mengikuti rancangan desain meja dan ukurannya. 
 
 3.3.2.1 Alat dan Bahan Batik 
 
a. Kain Primisima 
 
Gambar 3.10 Kain Primisima 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
       Kain primisima adalah kain berbahan serat katun penuh, keunggulan 
pada seratnya yang rapat dan padat menjadikan lebih optimal dalam 
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penyerapan warna, serta kualitasnya yang tahan panas dan menyerap lilin 
dengan baik. 
  b. Malam Batik 
 
Gambar 3.11 Malam Batik 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Malam atau lilin batik adalah bahan perintang warna yang akan 
diaplikasikan untuk membentuk motif pada kain primisima. Karakter 
malam klowong ini adalah tidak mudah retak, dan mudah luruh dalam 
perebusan/pelorodan, dan tidak meninggalkan jejak warna. 
c. Canting 
 
Gambar 3.12 Canting Batik 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Canting adalah alat yang digunakan untuk menorehkan lilin batik 
yang cair, fungsinya adalah serupa dengan pena. Ada tiga jenis canting 
dengan ukuran diameter cucuk yang berbeda yang digunakan oleh penulis. 
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Gambar 3.13 Remasol 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
       Remasol adalah pewarna kimia tekstil yang banyak digunakan dalam 
industri batik. Kelebihan remasol dipilih karena proses pengaplikasianya 
yang lebih sederhana (teknik colet) serta karakteristik warnanya yang 
pastel. 
e. Water Glass 
 
Gambar 3.14 Water Glass 
(Sumber: Dokumentasi penulis) 
 
        Bahan ini berfungsi sebagai fiksasi warna atau pengunci warna yang 
diaplikasikan setelah proses pewarnaan selesai. 
f. Soda Abu 
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Gambar 3.15 Soda Abu 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
         Bahan ini digunakan untuk membantu memudahkan saat 
meluruhkan malam batik dalam proses pelorodan yakni perebusan kain. 
g. Panci  
 
Gambar 3.16 Panci 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
Panci digunakan sebagai wadah perebusan kain dalam proses 
pelorodan kain batik. 
    h. Gunting  
 
Gambar 3.17 Gunting 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
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Gunting digunakan untuk membantu merapikan kain dan juga 
memotong kain dengan pola yang sudah direncanakan. 
 i. Mesin Jahit 
 
Gambar 3.18 Mesin Jahit 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Mesin jahit digunakan sebagai alat untuk membentuk pola kain 
yang dibutuhkan untuk display dengan hasil jahitan yang rapi dan kuat.  
j. Kayu 
 
Gambar 3.19 Kayu 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
        Kayu menjadi media untuk mendisplay atau menggantung kain batik 
membentuk kontruksi tertentu pada penyajiannya di ruang pamer. 
k. Rangka Alumunium 
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Gambar 3.20 Rangka Alumunium 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Rangka ini berfungsi sebagai meja display untuk karya instalasi yang 
meminjam bentuk meja wayang beber. Alumunium dipilih karena 
karakteristiknya yang ringan serta mudah dibongkar pasang. 
l. Kuas  
 
Gambar 3.21 Kuas 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Kuas digunakan untuk proses mencolet, yakni memulaskan warna 
remasol pada setiap objek di kain. Kuas kecil digunakan untuk 
meminimalkan tetesan atau goresan yang tidak diinginkan. 
 
m. Kapur Jahit 
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Gambar 3.21 Kapur Jahit 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Kapur jahit digunakan untuk membuat sketsa pada kain, karakteristiknya 
yang mudah dibersihkan dan tidak membekas pada kain menjadi 
pertimbangan penulis. 
 
3.3.3  Perwujudan Karya Patung 
 
 
Gambar 3.22 Tahapan Perwujudan Patung 




      
 
        Terakhir, tahapan perwujudan patung diawali dengan pembentukan 
sketsa yang dibuat dalam tiga sisi, yakni depan, samping, dan belakang. 
Selanjutnya dipersiapkan keseluruhan alat dan bahan untuk membentuk 
konstruksi dasarnya terlebih dahulu, dilanjutkan dengan pembentukan rangka 
dengan menggunakan kawat alumunium. Setelah itu rangka dilapisi 
permukaannya dengan kawat kassa. Kassa inilah yang menjadi media 
pelekatan bubur kertas. 
        Bubur kertas dibuat dengan menghaluskan kertas koran dan 
mencampurkanya dengan lem hingga teksturnya menyerupai clay. Campuran 
ini kemudian diaplikasikan keseluruh permukaan patung. Prosesnya 
dilakukan berulang hingga tiga kali hingga diperoleh ketebalan dan 
konstruksi bentuk yang memenuhi gambaran sketsa. Setelah kering 
permukaan patung akan dilapisi lagi dengan lembaran koran yang telah 
dibasahi dengan larutan lem kayu. Dilanjutkan kemudian dengan pelapisan 
plamir yang terbuat dari campuran semen putih, lem pvc, dan bubuk kalsium. 
Terakhir adalah finishing untuk menghaluskan permukaan patung dengan 
kertas amplas.  
        Untuk melengkapi display patung akan disatukan dengan pedistalnya. 
Tahap terakhir adalah pewarnaan pada patung yang prosesnya serupa dengan 
proses saat melukis pada kanvas. Penulis akan membuat sketsa-sketsa pada 
patung  yang kemudian diisikan dengan warna-warna. Dalam karya penulis 




      
 
3.3.3.1 Alat dan Bahan Perwujudan Patung 
 
a. Beton Eser 
 
Gambar 3.23 Beton Eser 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Bahan ini digunakan sebagai rangka utama untuk membentuk 
konstruksi dasar patung karena karakteristik yang cukup kokoh tetapi 
mudah dibentuk. 
b. Kawat Bendrat 
 
Gambar 3.24  Kawat Bendrat 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Kawat bendrat dengan karakteristik yang lentur digunakan sebagai 
pengait atau pengikat antar rangka besi ataupun kawat kassa. 
c. Kawat Kasa 
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Gambar 3.25 Kawat Kasa 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Kawat Kasa adalah kawat dengan permukaan yang cukup rapat. Kawat 
ini berfungsi untuk melapisi seluruh rangka patung sekaligus sebagai media 
menempelnya bubur kertas. 
d. Semen 
 
Gambar 3.26 Semen 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Bahan ini merupakan bahan utama pelapis atau plamir untuk 
menghaluskan permukaan patung kertas yang masih kasar dan berpori. 




      
 
Gambar 3.27 Lem PVC 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Bahan ini adalah perekat untuk campuran pada bubur kertas, sehingga 
menghasilkan hasil campuran yang solid dan keras saat kering. 
f. Bubuk Kalsium 
 
Gambar 3.28 Bubuk kalsium 
(Sumber: Dokumentasi penulis) 
 
        Bahan ini digunakan dalam campuran pembuatan plamir. Berfungsi 
untuk menciptakan konsistensi plamir yang padat dan tidak mudah 
mengeras dalam udara terbuka. 
g. Kertas 
 
Gambar 3.29 Kertas 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
       Kertas adalah bahan utama untuk membuat patung paper mache. Kertas 
dipilih karena kemudahan akses bahan, jumlahnya yang melimpah serta 
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pengolahannya yang lebih sederhana tidak membutuhkan banyak peralatan 




Gambar 3.30 Blender 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
       Alat ini digunakan untuk menghaluskan lembaran kertas hingga 
menjadi bubur kertas yang siap diolah hingga teksturnya menyerupai clay. 
i. Rangka Besi 
 
Gambar 3.31 Rangka Besi 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Rangka Besi digunakan sebagai pondasi untuk pedistal patung berdiri, 
Pertimbangan bahan dipilih karena ketahanan dan kekuatannya menyangga 
konstruksi patung. 
j. Cat Tembok  
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Gambar 3.32 Cat Tembok 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Cat tembok digunakan sebagai pelapis dasar sekaligus sebagai bahan 
utama untuk mewarnai patung. Dipilih karena dirasa lebih awet dan  tidak 
mudah mengelupas atau tergores.  
k. Amplas 
 
Gambar 3.33 Amplas 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Amplas adalah kertas gosok yang membantu menghaluskan 
permukaan hasil plamir, sehingga lebih rata, halus, dan mudah untuk 
diwarnai. 




      
 
Gambar 3.34 Tang 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
      Alat ini membantu untuk mengikat kawat dengan rangka atau juga kassa 
sehingga memudahkan dalam  proses pembuatan kerangka patung. 
m. Triplek 
 
Gambar 3.35 Triplek 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Bahan ini digunakan sebagai lapisan luar kerangka pedistal, media 
yang menyatukan antara patung dengan rangka rangka pedistal. 
n. Kuas  
 
Gambar 3.36 Kuas 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
         Kuas menjadi alat bantu dalam mengaplikasikan bahan pelapis cat 
juga menggoreskan warna pada patung.  
o. Pisau Palet 
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Gambar 3.37 Pisau Palet 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
        Alat ini digunakan untuk mempermudah meratakan bubur kertas pada 
permukaan patung, serta bentuknya yang lancip mampu membantu meraih 









        Dalam setiap proses kreatif, kelahiran karya dengan semangat-semangat 
baru sudah pasti didahului serangkaian metode penciptaan. Eksplorasi dan 
eksperimentasi sepatutnya menjadi menu wajib dalam proses penciptaan 
sehingga lahir karya yang utuh baik dalam konteks, visualisasi, serta makna 
bagi penulis. Demikian dalam tahap penciptaan yang telah dilakukan penulis, 
diperoleh tujuh karya seni dengan variasi media dan ukuran.  
         Harapan penulis dari tujuh karya yang dihadirkan kepada khalayak, 
bahwa setiap karya akan berhasil menjadi pemantik. Proses apresiasi akan 
membawa pada komunikasi antara karya dan audiens yang melahirkan 
makna, rasa, memberikan kegelisahan-kegelisahan, memantik pertanyaan, 
dan memberi pengalaman batin pada setiapnya. Dongeng bukanlah sebuah 
persoalan kemarin, tetapi juga persoalan hari ini dan persoalan dikemudian 
hari. Berikut ini ketujuh karya yang penulis wujudkan dengan topik  Dongeng 








      
 
4.1 Karya 1 
 
 
Gambar 4.1 Karya “ Kancil yang terperangkap” 
Akrilik di kanvas, 100 cm x 110 cm, 2021 





      
 
         Karya ini adalah titik keberangkatan penulis dalam dilema besarnya 
pada banyak prasangka, yakni proyeksi negatif pada pengalaman. Oleh 
karena itu dongeng yang dipilih untuk dialihwahanakan berjudul “Kancil 
tricks The Ogre” yang secara garis besar menceritakan keberhasilan kancil 
menciptakan tipu daya yang menyerang balik buto. Dalam karya 
divisualisasikan beberapa figur kancil, yang pertama berkepala besar dengan 
tubuh yang kecil kurus dengan ekspresi wajah lesu. Kancil ini memiliki dua 
taring yang utuh. Mimik wajahnya seolah sedang bersiap memangsa. Ini 
adalah metafor anak yang ingin menguasai, ingin memangsa, dan energinya 
adalah impulsif. Objek  gelap yang akan dimakan adalah buto, yang juga 
analogi dari prasangka itu sendiri.  
        Objek kancil yang kedua adalah kancil yang betubuh  panjang dan 
memiliki dua kepala yang salah satunya tumbuh dari kakinya. Tatapan kancil 
ini nanar dengan dua taring yang patah satu.  Taring ini menjadi metafor 
perempuan dengan spirit dan action untuk mematahkan prasangka gender. 
Dalam visualisasinya kancil yang lain tengah memejamkan mata, mulutnya 
bercabang menjadi dua dan tengah mengigit kuas, seperti anak yang siap 
mengaktualisasikan diri. Kancil bertaring dua yang terlentang adalah 
visualisasi seorang bapak yang merupakan sumber asal prasangka, sekaligus 
trigger terbesar dalam berkarya. Hadirnya beberapa objek lain seperti 
matahari, karang, senapan, dan simbol-simbol lain dimaksudkan sebagai 
sumber energi dalam karya, yakni sebuah enlightment dan keyakinan. Objek-
objek dilukiskan dengan flat dengan kecenderungan objek kancil tampak 
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samping serupa dalam visualisasi wayang yang meleluasakan proses 
pengimajinasian bentuknya.  
        Disadari bahwa ketika mengalahkan atau memusnahkan prasangka, kita 
sama dengan sedang menguasai kualitas isi dari prasangka itu. Secara esensi 
kita tidak menang atas prasangka. Kitalah prasangka itu kini, yang 
menciptakan dan menyerap kualitas isinya,  dan semakin besar amarahnya 
tak terkira. Tetapi ketika kita menerima kehadiran isi prasangka, 
mengidentifikasi, dan mereduksi isi-isinya hingga mengerucut pada sumber 
asli prasangka. Praduga atau kecurigaan-kecurigaan dan proyeksi ketakutan 
akan menyusut digantikan oleh penerimaan diri, karena ada sebuah 
introspeksi di dalamnya. Konflik batin, negosiasi dengan ingatan masa lalu 
yang mengecewakan, merepresi keluar memori yang dalam dan menunjukkan 
kebenaran. Bahwa prasangkalah yang membuat figur tak teridentifikasi, 
tertukar, dan menjadi bias. Inilah tahap awal penggalian penulis akan nilai-















4.2 Karya II 
 
 
Gambar 4.2  Karya “ Tentang Ibu” 
Batik di kain primisima, 107cm x 80 cm x 250 cm, 2020 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
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         Jika penulis hari ini adalah hasil konstruksi pengalaman dan lingkungan 
sejak kecil, begitupun anak-anak lainnya. Dari terbatasnya ingatan yang 
muncul, penulis mencoba mengkonstruksikan dari ruang, peristiwa, suasana, 
dan rasa.. Dekonstruksi objek dilakukan dengan intuitif ketika hadir dengan 
sendirinya narasi tentang makanan kesukaan, menjahit baju, teman-teman, 
puasa, kenakalan penulis, dan lain sebagainya.  
        Kancil The Peace Maker dipilih sebagai tubuh untuk dongeng penulis. 
Penjelajahan kancil dalam hutan, bertemu dengan banyak hewan, ada 
kebaikan dan konflik. Kecerdikan kancil telah membawa kedamaian dalam 
hutan. Penulis melihat bagaimana kesempurnaan yang diangankan adalah 
kedamaian, ketenangan batin. Maka setiap konflik batin dan sosial adalah 
upaya mengembalikan diri pada kondisi semula, kondisi sempurna yang 
damai. Gambaran ini memenuhi sebagai Ibu. Kancil yang bersayap dalam 
karya adalah metafor Ibu yang bijaksana, mengetahui segala hal dan sudah 
berkenalan dengan banyak konflik hidup,  Kancil yang berlidah naga analogi 
anak yang nakal, banyak beralasan atau suka menyangkal. 
        Objek-objek tampil lebih lugas, karena minimnya efek tumpang tindih 
garis dan objeknya.  Perasaan bahagia, ambiance keromantisan, dan 
ungkapan pujian menstimulus penggunaan warna-warna seperti pink, toska, 
kuning, biru muda, dan lain-lain. Tidak banyak pecah pola, warna 
polikromatik berhimpit, teredam, ternetralisir dan menjadi harmoni karna 
hadirnya warna akromatik yang mencadari.  
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       Ketika individu  berjarak dengan rumah, dengan mudah muncul perasaan 
tidak sabar, antusias, dan bersemangat yang membawa kita untuk pulang, 
rindu rumah. Impresi pertama ketika sampai di rumah adalah bercerita, 
berkeluh kesah pada orang-orang yang disayang. Kesadaran ini memantik 
pencarian makna tentang Ibu, Ibu adalah pijakan tumbuh, berkenalan dengan 
semesta. Bahwa kebijaksanaan Ibu dengan segala permasalahannya adalah 
rumah, tempat pulang-berangkat, berkeluh kesah bagi anak-anaknya. Ibu 
adalah rekonstruksi rumah yang kompleks. 
         Dengan demikian gambaran Ibu sebagai rumah adalah hangat, kenyang, 
nyaman, bahagia, dan perhatian. Semuanya mengacu pada upaya 
menciptakan kedamaian batin. Problematika ini membuka cara pandang dan 
keterbukaan pada proses penghayatan diri dan lingkungan. 
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4.3 Karya III 
 
Gambar 4.3 Karya “ Dan ada yang membawa pulang” 
Batik di Kain Primissima, 340 cm x 107 cm,  2018 




      
 
         Karya ini diawali karna mimpi, bunga tidur yang mengajak beberapa 
kali masuk rumah masa kecilnya. Meskipun tidak diingat persis isinya, tetapi 
rumah, sudut, dan suasananya adalah tempat yang sama, rumah masa kecil. 
Semuanya berdialog bersamaan, mimpi yang membawa pulang dan 
menelusuri tiap sudut rumah dalam imajinasi. 
       “Ia berkeliling dalam rumahnya, dalam salah satu sudut berhenti, ia 
mengintip landscape yang menyeramkan, kain coklat merah-merah di lantai 
kamar mandi, ada Bapak yang kelihatan lelah. Ada kaleng baju, ada suara 
kain yang diinjak-injak, dihentakkan di lantai.” Inilah gambaran yang 
muncul. Suasananya terasa mengharu biru, kenyataan bahwa Ibu sudah 
melahirkan, dan seorang anak sudah keluar dari perut Ibu. 
        Pemaknaan diri tidak akan hadir sebelum lahirnya kesadaran. Kancil 
adalah kesadaran yang  menunjukkan jalan pulang bagi anak. Peristiwa 
‘connecting the dots’  pada setiap pengalaman membawa pada penghayatan 
atas kelahiran kancil sebagai metafor proses kelahiran baru. 
Mengalihwahankan dongeng berjudul “The Prince Who Loved Animals” 
yang menceritakan peristiwa petualangan pangeran Hastipaka dalam 
mencapai kedamaian dan kebahagiaanya yang tidak diperolehnya dalam 
istana. Ia mengalami banyak peristiwa, bahkan hingga dirinya buta. Maka 
muncul karakter burung mino, yang berbaik hati menggantikan matanya. Di 
tengah kekacauan dan dilemanya pangeran bertemu kancil. Kedatangan 
kancil membawanya pada banyak perjalanan yang berhasil mendamaikan 
hatinya, menanamkan nilai, ia menemukan jati diri dan kebahagiaannya 
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dalam hutan.  Proses pangeran serupa dengan proses internalisasi diri yang 
dilakukan penulis, bertemu dengan ingatan dan menjelajahi jejak memori 
masa kecilnya untuk mencari dan mengayati nilai sebuah perjuangan. 
        Objek-objek yang hadir dalam karya adalah dongeng panjang kelahiran 
kancil dari buku cerita, sampai pada proses Ibu melahirkan. Objek yang 
muncul memang sangat personal, seperti figur-figur yang berjasa dan hadir 
waktu itu, kemudian benda-benda dengan narasi simbolik yang ada di 
sekitarnya misalnya almari baju, ember, rumah, kaleng susu, senapan, 
cangkul, buku, dan lain-lain. Kancil yang heroik dengan perut yang 
membesar dan kaki kecil kurus, mewakili gambaran mental penulis akan Ibu 
yang mengandung, kancil dengan mulut yang bercabang banyak sebagai 






















      
 
 




Gambar 4.4  Karya “Tentang  melihat isi diri” 
Akrilik di kanvas , 150cm x 100 cm, 2021 














      
 
        Ketika Ibu mempersonifikasi anak yang nakal karna mencuri dalam 
kancil, dan mendongengkannya, sesungguhnya Ibu tengah meluaskan 
batinnya dan ia tidak juga berusaha menutup-nutupi sifat buruk anaknya. 
Maka dalam penciptaan karya lukisnya, penulis akan mengalihwahankan 
dongeng berjudul “The Crocodile and The Bull”. Dikisahkan bahwa tipu 
muslihat buaya pada banteng yang baik hati menolongnya yang tertimpa kayu 
justru dibalas dengan kebohongan. Buaya membohongi banteng agar bisa 
menjadikannya makanan, kebohongan inilah yang berbalik kepadanya. 
Penulis mengadaptasi konteks cerita, terutama pada plot saat kebohongan 
buaya menjadi bumerang dirinya sendiri. Kebohongan dianalogikan sebagai 
bentuk penyangkalan sisi buruk, penyangkalan untuk membongkar dan 
mempertanyakan isi diri.  
         Dalam visualisasinya objek utama yang dihadirkan adalah kancil 
merunduk melihat ke dalam rumah yang terbuka. Kancil adalah metafor atas 
anak yang mencoba melihat isi diri, kualitas diri. Rumah dan teko adalah 
kesatuan makna tentang sesuatu yang pasti memberi isi. Matahari di sudut 
atas sebagai pencerahan. Gambaran kancil yang merah, menyudut, dan 
menunduk adalah visualisasi dari pengalaman, anak yang disetrap. Penulis 
mengambil elemen visual buaya, banteng, dan  objek pohon dari dongengnya. 
Buaya analogi dari anak yang berbohong dan banteng menjadi analogi 
kejujuran yang tengah bersembunyi karna takut. 
       Variasi warna monokromatik hijau dengan dominan tint color 
menjadikan objeknya terkesan menumpuk, dan bias, bahkan mengkamuflase 
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figur buaya. Secara spontan penulis juga mengguratkan beberapa benda 
tumpul hingga meninggalkan bekas goresan dan tekstur yang tipis tetapi 
cukup memperlihatkan jejak-jejak warna sebelumnya. Sebuah analogi 
pencarian jejak nilai. Banyak aksara atau objek yang berusaha disembunyika 
dengan coretan. 
         Untuk memulai proses internalisasi diri seorang individu perlu 
meluaskan batinnya dengan mengakui dan menerima kekurangan dan 
kelebihannya. Ketika dewasa karakter atau sikap yang negatif yang tidak 
segera diidentifikasi, menjadikan anak tidak jujur pada diri sendiri, 
menyangkal setiap kesalahan, menutup-nutupi kekurangan, tidak terbuka 
pada masukan, berlarut-larut pada kekecewaan masa lalu, dan berpotensi 
menjadikan anak cenderung suka memproyeksi hal negatif pada orang lain. 
Akan selalu muncul kegelisahan dan ketidakpuasan pada sekitar, termasuk 
yang dirasakan penulis.  
         Kejujuran akan berlaku hingga dewasa, dan proses melihat isi diri, 
yakni isi yang tidak hanya terlihat dan dirasakan tetapi juga yang tidak 
dirasakan atau berusaha untuk tidak dirasakan, akan terus berjalan selama 
manusia ingin  mencapai keutuhan karakter. Untuk terus ada dalam proses 







      
 




Gambar. V Karya “Tentang roda yang berputar dan menanam” 
Batik di kain primissima, meja putar, 53 cm x 53 cm x 60 cm, 2021 





      
 
         Tentang ketimpangan antara ekspektasi dengan kenyataan yang ada. 
Ketidakpuasan pada bagaimana sebuah usaha yang dilakukan dengan 
hasilnya. Seperti yang diceritakan dalam dongeng kancil berjudul “The 
Mango Tree”. Dalam kisahnya diceritakan bagaimana negosiasi antara 
kancil, Pak tani dan juga pohon mangga. Keberhasilan kancil dalam konflik 
ini adalah menawarkan solusi yang saling menguntungkan kedua belah pihak. 
Kancil bebas sebagai tawanan anak Pak tani. Pohon mangga yang hampir 
punah akhirnya ditanam kembali, ia dan teman-temannya sangat bahagia 
karna hutan kembali hijau dan mereka tak lagi kelaparan, ia berbuah lebat 
dikemudian hari memberi Pak tani dan keluarganya penghidupan dan rumah. 
Inilah yang diadopsi sebagai tubuh, yaitu konsep ‘menanam kembali’.  
        Maka dalam karya divisualkan aktivitas bekerja ‘menjahit baju’. Ada 
perasaan ingin menerima, legawa, membersihkan ketidakpuasan. Ibu kancil 
yang bersayap berdampingan duduk dengan anak kancil, ada kancil dengan 
tangan yang besar dan mengangkat tangan sebagai analogi manusia dengan 
upaya yang besar. Ada banyak objek yang punya narasi simbolik seperti 
mesin jahit, kemudian tangga, pohon mangga, ada bangku kecil, dan perkakas 
menjahit.  
         Menanam kembali adalah berproses yang panjang, dengan energi fisik 
dan energi psikis. Lanskap ini ada dalam memori penulis, tapi maknanya 
belum tertanam sebagai nilai. Makna inilah yang hilang, proses dan kesabaran 
menanam yang tiada akhir. Kejujuran, harapan dan usaha harus diimbangi 
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dengan usaha meluaskan batin, sehingga kesabaran berproses dan maknanya 
akan membawa individu mencapai kualitas makna, berupa nilai. 
         Relasi  ingatan, hari ini dan dongeng telah memberikan nilai. Bahwa 
kerja keras adalah tentang menanam. Setiap kita adalah hasil kerja keras, 
kesabaran dan proses yang dibangun orang tua. Maka apa yang terjadi hari 
ini hanyalah sebagian kecil dari proses menaman untuk kemudian hari, 
termasuk pada kesabaran menghayati penanaman nilai dalam berkarya 


















      
 
4.6 Karya VI 
 
 
Gambar .V I  Karya ‘ Bagaimana memutuskan sesuatu’ 
Akrilik di kanvas, 70 cm x 120 cm, 2021 




      
 
          Adalah tentang bagaimana permasalahan yang datang pada individu 
dan meminta solusi. Karya ini adalah tentang pengalaman penulis yang 
membawanya pada titik hampir kehilangan dua figur Ibu dalam hidupnya 
yang juga memdorongnya untuk masuk dalam peran Ibu. Penulis 
mengalihwahanakan dongeng yang berjudul “Shiver on The River”. Dongeng 
ini merupakan kesatuan cerita yang panjang tentang konflik dalam pencarian 
tersangka pelaku pencemaran air bersih yang menyebabkan krisis air bersih 
dalam hutan, ketika antar makhluk hidup mulai saling curiga dan saling tuduh 
satu sama lain, saat itulah konflik muncul. Dalam mengalihwahanakan, 
penulis berfokus pada plot cerita tentang kehadiran kancil di tengah konflik. 
Bahwa sebelum menjadi pahlawan yang membawa pada kebenaran, kancil 
juga mengalami konflik batinnya. Perjalanan spiritualnya dalam pengelanaan 
panjang cukup merepresentasi sebuah konflik batin dan pendewasaan sikap. 
Plot inilah yang akan disenyawakan dengan gagasan karya. 
         Kontradiksi kombinasi warna pada objek kancil yang memenuhi hampir 
sepertiga bidang dengan unsur warna akromatik hitam dan putih, kemudian 
latar yang mempertemukan banyak kombinasi warna menunjukkan upaya 
mengharmonikan keseluruhan elemen warna. Objek kancil menjadi focal 
point tanpa menyisihkan objek lain disekitarnya. Visualisasi kancil dilakukan 
dengan menambahkan mulut pada sisi kiri dan juga percabangan di kepalanya 
yang memunculkan lima kepala kancil lainnya sebagai analogi beban pikiran, 
kekhawatiran, dan juga energi kekuatan.  
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         Kancil dalam karya digambarkan dengan gesture tubuh yang yakin 
mengambil keputusan dan siap. Senapan adalah citraan keperkasaan dan 
kekuatan. Objek koper beroda dengan dua kaki kecil adalam visualisasi 
insting anak kecil yang kabur atau menghindari masalah. Sebuah proyeksi 
masa lalu yang tidak akan menjadi keputusan dalam proses pendewasaan diri 
dan mental. Beberapa objek kecil kancil dengan gesture yang ekspresif 
mewakili gejolak dan konflik batin individu. Ada berang-berang (otter) 
sebagai analogi sumber kekeruhan atau masalah, kemudian api, pintu rumah, 
air keruh, dan sungai. Aksara-aksara dalam karya merupakan proyeksi 
perasaan dan teks-teks dari dongeng, bingkai biru muda adalah analogi 
kejernihan yang mengelilingi masalah.  
        Tahapan pendewasaan diri dan mental dengan hadirnya permasalahan-
permasalahan tak terduga adalah sebuah arena simulasi mental untuk 
menginternalisasi nilai dan menjadikannya kesadaran bersikap. Bahwa 
memutuskan sesuatu adalah tidak sesederhana seperti saat memutuskan untuk 
kabur dari rumah saat anak-anak. 
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4.7 Karya VII 
 
Gambar VII  Karya “ Mengemas ingatan” 
Paper Mache, 80 cm x 60 cm x 150 cm, 2021 






      
 
         Sebuah titik ketika diri mulai memproyeksi ke depan. Maka dalam 
proses penciptaan karya, penulis akan meminjam elemen dalam dongeng 
yang berjudul “Kancil Help The Bird”. Dalam dongeng ini diceritakan 
bagaimana kelahiran anak burung branjang, tetapi sayangnya disaat harus 
mulai belajar terbang, padi di sawah sudah menguning, waktu panen sudah 
dekat, artinya anak burung branjangan tidak bisa berlatih terbang di sawah 
itu. Hal ini karena para petani akan siap siaga menjaga sawah padinya, 
sehingga kehadiran burung atau hewan lainnya akan dianggap hama dan 
terancam untuk dimusnahkan. Kancil datang diwaktu yang tepat, ia membuat 
keributan setiap hari di sawah, membuat para petani sibuk memburunya, 
maka anak beranjangan dengan orangtuanya bisa dengan bebas setiap hari 
berlatih hingga suatu hari mereka bisa terbang. Tugas kancil pun selesai. 
Bagian yang diadopsi dari dongeng ini adalah pada bagaimana pengalaman 
yang dialami anak branjangan untuk terbang. Pengalaman yang akan dibawa 
kemanapun ia pergi. Begitu pula Kancil dalam ingatan penulis.  
       Problematika dan konflik batin yang dialami penulis hingga sampai pada 
karya ini adalah tahapan-tahapan internalisasi diri. Internalisasi diri tidak 
akan berhenti pada titik ini, dan pasti berlanjut hingga kemudian hari.  Pada 
titik ini, segenap pengalaman, ingatan, harapan dan nilai yang telah diperoleh 
akan dihayati sebagai lompatan yang membawa pada fase untuk 
menyempurnakan diri. Kancil telah siap mengemas ingatannya dan siap 
menjelajahi petualangannya yang lain. Figur kancil yang berdiri tegap, 
merepresentasikan kesiapan dan keyakinan.  Kedua tangannya dibuat panjang 
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dengan tangan kanan menggendong objek yang mencitrakan bentuk rumah 
yang kecil karna sudah dipadatkan, analogi dari ingatan dengan isi kualitas 
makna, isi nilai. Burung kecil yang hinggap adalah anak branjangan,  metafor 
dari tumbuhnya seorang anak dengan ingatan masa kecil. Dalam 
perwujudannya patung serupa dengan kanvas yang akan dikuaskan warna. 
Dalam karya penulis cenderung memainkan tint color pada warna pink, 
sehingga menghasilkan banyak variasi dari satu warna saja. Kemudian 
dengan nuansa yang pastel diharmonikan dengan kombinasi warna-warna 
dengan saturasi yang tinggi seperti dalam flourscent color. Mengemas ingatan 
secara prinsipal adalah mengemas kualitas nilai, sumber aktualisasi dalam 











         Lahirnya dongeng kancil sebagai dongeng Ibu diawali ketika hadirnya 
ruang dialog antara pengalaman hari ini dan masa lalu lewat ingatan dongeng 
yang dituturkan oleh Ibu penulis. Ruang ini membangunkan kesadaran dalam 
proses pendewasaan diri hari ini. Setiap konflik batin hari ini selalu 
menemukan jalan merefleksi masa lalu dan kembali dengan membawa 
sebuah nilai yang penting bagi penulis. Secara implisit nilai-nilai yang tersirat 
dalam dongeng Ibu menanamkan, mengajarkan, sekaligus mendidik untuk 
melihat setiap persoalan kehidupan dengan perspektif kebijaksanaan. 
Langkahnya adalah dengan menginternalisasi nilai yang ada,  menjadikan 
yang teoretis menjadi praksis, dari ucapan kemudian diselaraskan dengan 
tindakan. 
        Ingatan penulis akan dongeng kancil adalah ‘enlightment’ yang telah 
menerangi dan menunjukkan setiap nilai yang tersembunyi. Ketika satu 
persatu permasalahan bersama ingatan mengupas sisi kepribadian seseorang 
dan menunjukkan kebenaran psikologisnya, mendorong menghayati nilai di 
dalamnya dan mencoba mengambil sikap dari nilai tersebut. Dalam setiap 
inilah seseorang sebenarnya telah melangkahkan diri dalam proses 
internalisasi diri.  
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        Dalam karya penulis menawarkan sebuah dongeng itu sendiri dalam 
bentuk visual. Dongeng penulis yang tidak lagi sebuah teks utuh dari awal 
sampai akhir, tetapi dongeng sebagai teks yang terbuka. Memungkinkan 
terpicunya apresiator dengan latar belakang yang beragam untuk 
mempertanyakan lalu membangunkan asosiasi simbol dalam alam pikirnya 
dan menafsir isi di dalamnya dengan bebas. Hadirnya dalam beragam media 
dirasakan sebagai sebuah strategi visual yang membantu ketersampaian 
gagasan karena memperkaya simbol di dalam penyajiannya. Bagaimanapun 
media punya peran dalam menghadirkan tanda dan makna. Pemilihan media 
yang dilatarbelakangi pengalaman mentransferkan dengan sendiri energi 
dalam proses penciptaan bahkan memicu hadirnya sebuah gagasan bagi 
penulis. Maka pengalaman mengalihwahanakan pada beragam media 
menjadi pembuka kesadaran pentingnya sebuah pendekatan pengenalan 




         Mengangkat topik alih wahana dongeng kancil dalam karya seni rupa, 
penulis berharap bahwa penciptaan karya dengan topik-topik serupa akan 
diawali penggalian ide dan riset yang lebih kompleks dan menyeluruh. 
Terutama pada bagaimana pembacaan diri, yang disadari sebagai sebuah 
eksperimentasi awal pendekatan permasalahan yang perlu dilakukan, 
diperlukan juga pematangan ide atau gagasan dengan berkaca pada realita dan 
peristiwa hari ini. Sehingga dalam penciptaannya akan diperoleh gagasan 
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yang kontekstual. Pertimbangan teknik juga perlu dilakukan, sehingga 
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